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ACM Computing Classification System (CCS) 

 
Communication and Mass Media Complete (CMMC) 

a b s t r a c t   

The church is a community of believers in Jesus Christ who engage in various religious 
activities. In managing these busy activities, the church administration often faces the 
risk of human error. In response to digitalization challenges, the idea of creating a church 
information system application emerged to address these issues, known as the church 
information center application. The purpose of this application is to assist in the smooth 
operation of church activities and simplify the administrative processes involved in each 
activity. The results show that the developed church information center application can 
be accessed by all church members through the Android platform. The features within 
the application help facilitate the reception of church information and administration 
processes. The application's interface was also well-received by the congregation. The 
average score for measuring the system's usability using the SUS method is 72, which 
can be categorized as a grade scale C with the adjective rating "good". 
 

a b s t r a k   

Gereja merupakan komunitas beriman kepada Yesus Kristus yang melakukan berbagai 
kegiatan keagamaan. Dalam mengelola kegiatan yang padat tersebut, pusat administrasi 
gereja sering menghadapi risiko kesalahan manusia. Menghadapi tantangan digitalisasi, 
muncul ide untuk menciptakan sebuah aplikasi sistem informasi yang dapat mengatasi 
permasalahan tersebut, yaitu aplikasi pusat informasi gereja. Tujuan dari aplikasi ini 
adalah membantu kelancaran kegiatan gereja dan mempermudah proses administrasi 
dalam setiap kegiatan yang dilakukan. Hasil menunjukkan bahwa aplikasi pusat informasi 
gereja yang dikembangkan dapat diakses oleh seluruh anggota gereja melalui platform 
Android. Fitur-fitur yang ada dalam aplikasi membantu mempermudah proses 
penerimaan informasi gereja dan administrasi. Tampilan aplikasi juga diterima dengan 
baik oleh para jemaat. Skor rata-rata dari pengukuran tingkat daya guna sistem 
menggunakan metode SUS adalah 72, yang dapat dikategorikan sebagai grade scale C 
dengan adjective ratings good. 
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1. Latar Belakang 
 
Gereja adalah persekutuan jemaat beriman akan 
Yesus Kristus, dan tempat melakukan kegiatan-
kegiatan keagamaan, seperti Sekolah Minggu, Ibadah 
Pemuda, Pemberkatan Pernikahan dan sebagainya 
[1]. Karena memiliki kegiatan yang padat maka pusat 
administrasi gereja memiliki beragam tugas dan 
membuat kemungkinan terjadinya human error [2]. 
Hal-hal administratif seperti data jemaat maupun 
data lainnya membutuhkan waktu untuk proses 
administrasinya [3][4]. Selain itu, jemaat juga 
kesulitan untuk melengkapi data administratif seperti 
data pernikahan karena kurangnya info mengenai 
data-data apa yang dibutuhkan serta info cara 
mendaftarkan pernikahan [5]. 
 
Ketika pandemi COVID-19 terjadi di seluruh dunia, 
gereja juga merupakan salah satu yang terdampak 
yang mengakibatkan seluruh kegiatan gereja seperti 
Ibadah, Sekolah Minggu, dan kegiatan keagamaan 
lainnya harus dilakukan secara online bahkan ada 
kegiatan yang dibatalkan karena protokol Kesehatan 
[6][7]. Biasanya gereja menggunakan media sosial 
seperti WhatsApp, Instagram, dan media sosial 
lainnya untuk memberitahukan kegiatan keagamaan 
kepada para jemaat yang ada di rumah masing-
masing. Karena tidak terbiasa, para jemaat memiliki 
kesulitan dalam menangkap informasi yang diberikan 
gereja karena info yang gereja berikan melalui pesan 
WA terlalu panjang dan sulit untuk dapat dipahami 
apalagi oleh orang tua dan anak-anak yang memiliki 
kesulitan dalam menangkap informasi yang panjang 
[8]. Pesan tersebut seringkali disebarkan lewat group 
chat menyebabkan para jemaat malas membacanya 
karena pesan sudah tertimpa oleh pesan lainnya. 
 
Karena masalah-masalah yang ada tersebut maka 
terbentuklah ide untuk membuat sebuah aplikasi 
yang dapat mengatasi masalah ini, yaitu aplikasi pusat 
informasi gereja. Aplikasi ini bertujuan untuk 
membantu kegiatan yang ada di gereja serta untuk 
membantu proses administrasi di setiap kegiatan. 
Untuk mendukung mobilisasi serta agar bisa dapat 
lebih flexible diakses di mana saja maka aplikasi ini 
akan dibuat di platform mobile sehingga bisa mudah 
diakses oleh semua orang [9]. Tujuan pembuatan 
aplikasi ini adalah sebagai media informasi gereja, 
serta menjadi salah satu media bagi jemaat yang 
membutuhkan pelayanan gereja. 

2. Metode Penelitian 
 
Penelitian ini berfokus pada pengembangan sistem 
pusat informasi gereja yang berbasis mobile. 
Berdasarkan hal tersebut maka penelitian ini terdiri 
dari tahapan seperti yang ditampilkan pada gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian 

 
1) Identifikasi Masalah 

Tahapan identifikasi masalah bertujuan untuk 
mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi 
selama proses pengembangan perangkat lunak 
serta mencari solusi yang sesuai dengan masalah 
yang dihadapi agar dapat meningkatkan kinerja 
dalam proses pengembangan perangkat lunak 
[10]. 

2) Identifikasi Solusi 
Setelah menemukan masalah-masalah yang akan 
dihadapi, setelah itu akan dibuat solusi yang akan 
digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah 
yang terjadi dalam pengembangan perangkat 
lunak [11]. 

3) Pengembangan Sistem 
Tahapan pengembangan sistem bertujuan untuk 
menentukan spesifikasi detail dari komponen-
komponen sistem informasi seperti manusia, 
hardware, software, dan produk-produk informasi 
lainnya yang sesuai dengan tahap analisis. Dalam 
design system terdapat metode pengembangan 
sistem dengan metode Waterfall [12]. 

4) Evaluasi 
Tahap evaluasi merupakan tahap lanjutan setelah 
pengembangan sistem dimana aplikasi yang 
sudah diuji akan diterapkan ke target yang akan 
menggunakan aplikasi dan bisa diakses oleh 
publik untuk kemudian dilihat agar dapat 
mengetahui ketergunaan aplikasi ini maka 
diperlukan metode System Usability Scale (SUS) 
[13]. SUS adalah alat pengukuran yang dapat 
mengukur tingkat usability atau ketergunaan dari 
sebuah produk [14]. 
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Tahapan pengembangan sistem menggunakan 
metode Waterfall. Berikut tahapan metode Waterfall 
dari pengembangan sistem ini [15]. 
 

 
Gambar 2. Metode Pengembangan Sistem 

 
Berikut penjelasan pada gambar 2 tahap metode 
pengembangan sistem: 
1) Requirements Definition 

Tahapan ini merupakan tahap yang diperlukan 
untuk memahami lebih dalam mengenai 
kebutuhan sistem dan pengguna serta 
mengetahui masukan dari pengguna mengenai 
sistem yang ingin dibuat [16]. 

2) System and Software Design 

Tahapan ini merupakan tahap untuk 
menentukan spesifikasi kebutuhan dari tahapan 
sebelumnya untuk kemudian diimplementasikan 
pada desain pengembangan [17]. 

3) Implementation and Unit Testing 

Tahapan ini merupakan tahap yang pembuatan 
perangkat lunak dan melakukan pengujian serta 
pemeriksaan terhadap fungsionalitas sistem yang 
sudah dibuat [18]. 

4) Implementation and System Testing 

Tahapan ini merupakan proses konversi desain 
menjadi sistem yang berfungsi secara efektif 
dengan penerapan software, hardware, dan 
langkah-langkah terkait. Sistem testing adalah 
proses verifikasi dan validasi sistem yang 
melibatkan pengujian fungsionalitas, kinerja, 
keamanan, dan kesesuaian terhadap persyaratan 
yang ditetapkan sebelum implementasi [19]. 

5) Operation and Maintenance 

Tahapan ini merupakan tahap lanjutan untuk 
menyatukan seluruh unit yang dikembangkan 
untuk diintegrasikan dalam sistem secara 
keseluruhan [20]. Untuk menguji fungsionalitas 
dari aplikasi ini maka dibutuhkan sebuah metode 
Black Box. Black Box merupakan pengujian yang 
dilakukan untuk mengamati hasil input dan output 

dari aplikasi tanpa mengetahui struktur kode dari 
aplikasi [19]. 

 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
 
Pertama-tama akan dibuat diagram UML guna 
menentukan alur aplikasi dan membuat 
pengembangan sistem menjadi terstruktur dan efisien. 
 

 
Gambar 3. Activity Diagram Pendaftaran Pelayanan 

 
Pada gambar 3 activity diagram merupakan aktivitas 
yang melibatkan jemaat, gembala, dan sistem untuk 
keperluan pendaftaran pelayanan. 
 

 
Gambar 4. Activity Diagram Pendaftaran Baptisan 

/Penyerahan Anak / Pernikahan 
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Pada gambar 4 activity diagram merupakan aktivitas 
yang melibatkan jemaat, gembala, dan sistem untuk 
keperluan pendaftaran baptisan / penyerahan anak / 
pernikahan. Selanjutnya akan dilakukan implementasi 
dari hasil diatas ke dalam penulisan program dengan 
hasil yang terdiri dari Halaman News, Halaman Event, 
Halaman Community, Halaman Pendaftaran 
Pernikahan, Halaman Pendaftaran Baptisan, dan 
Halaman Pendaftaran Penyerahan Anak. Pada 
halaman news ini berisikah daftar berita terkini terkait 
berita dan detail dari berita tersebut. 
 

 
Gambar 5. Halaman News 

 
Pada halaman Event berisikah daftar kegiatan terkini 
yang ada di gereja dan detail dari kegiatan tersebut. 
 

 
Gambar 6. Halaman Event 

 
Pada halaman Community berisikan daftar komunitas 

yang ada di gereja dan detail dari komunitas tersebut. 
 

 
Gambar 7. Halaman Community 

 
Pada halaman Pendaftaran Pernikahan berisikan 
formular terkait berkas-berkas yang diperlukan untuk 
keperluan pendaftaran pernikahan. 
 

 
Gambar 8. Halaman Pendaftaran Pernikahan 

 
Pada halaman Pendaftaran Baptisan berisikan 
formular terkait berkas-berkas yang diperlukan untuk 
keperluan pendaftaran baptisan seperti terlihat pada 
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gambar 9. Jemaat perlu memasukkan foto KTP dan 
juga foto berwarna untuk kelengkapan dokumen dan 
keperluan administrasi gereja. Dalam halaman 
pendaftaran baptisan ini semua inputan wajib pada 
formulir pengisian wajib diisi dan dilengkapi oleh 
jemaat. 
 

 
Gambar 9. Halaman Pendaftaran Baptisan 

 
Dapat dilihat pada kode program 1 yang berfungsi 
untuk mendapatkan data foto KTP yang diinput oleh 
pengguna / jemaat yang akan mendaftar baptisan. 
Data foto KTP yang diinput oleh jemaat akan 
ditampung di dalam variabel result seperti tertulis di 
baris 3. Variabel result berisi bermacam-macam 
properti seperti nama file, uri, ukuran file, dan lain 
sebagainya yang kemudian ditampung ke dalam 
variabel global seperti tertulis di baris 6 dan 7. Untuk 
function clearDocumentKTP() yang terdapat pada baris 
11 digunakan untuk membersihkan data foto KTP 
yang telah dipilih oleh jemaat. Fungsi ini akan 
dipanggil ketika jemaat membuka ulang halaman 
pendaftaran baptisan atau saat jemaat menghapus 
foto KTP yang telah terlanjur dipilih. Kode Program 
1. Kode Mengambil Data Dokumen KTP yang 
Dipilih Pengguna. 
 
 

1.  async function pickDocumentKTP() 

2. { 

3.  let result = await 

DocumentPicker.getDocumentAsync({}); 

4.   if (!result.cancelled) 

5.  { 

6.   

 setFotoKTP(result.name); 

7.   

 setKtpPreview(result.uri); 

8.   } 

9.  } 

10. 

11. function clearDocumentKTP() 

12. { 

13.  setFotoKTP(null); 

14.  setKtpPreview(null); 

15.  setFileTypeKtp(null); 

16. } 

 
Pada halaman Pendaftaran Penyerahan Anak 
berisikan formular terkait berkas-berkas yang 
diperlukan untuk keperluan pendaftaran penyerahan 
anak. 
 

 
Gambar 10. Halaman Pendaftaran Penyerahan Anak 
 
Pengujian Black Box Testing 
Pada pengujian ini digunakan metode Black Box agar 
dapat melihat kesalahan pada fungsi yang dapat dilihat 
pada tabel 1. 
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Tabel 1. Black Box Testing Aplikasi 

No Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Ket 

1 Menampilkan daftar data news 
dari database. 

Daftar news dapat ditampilkan secara berurutan. Valid 

2 Menampilkan daftar data event 
dari database serta 
memungkinkan pengguna 
untuk dapat mendaftarkan diri 
ke sebuah event. 

Daftar event dapat ditampilkan secara berurutan  serta 
pengguna dapat mendaftarkan diri ke sebuah event. Ketika 
pengguna belum login maka tidak bisa mendaftar ke sebuah 
event. 

Valid 

3 Menampilkan form yang 
berguna untuk mengirim input 
dari pengguna berupa berkas-
berkas untuk prosesi 
pernikahan. 

Menampilkan form pernikahan serta dapat mengirim form 
tersebut ke database dan mendapatkan notifikasi ketika 
berhasil mengirim form. Ketika pengguna belum login maka 
tidak bisa mengakses pendaftaran pernikahan. Ketika ada 
salah satu form yang belum terisi maka tidak dapat dikirim 
ke database. 

Valid 

4 Menampilkan form yang 
berguna untuk mengirim input 
dari pengguna berupa berkas-
berkas untuk prosesi 
pembaptisan. 

Menampilkan form pembaptisan serta dapat mengirim form 
tersebut ke database dan mendapatkan notifikasi ketika 
berhasil mengirim form. Ketika pengguna belum login maka 
tidak bisa mengakses pendaftaran pembaptisan. Ketika ada 
salah satu form yang belum terisi maka tidak dapat dikirim 
ke database. 

Valid 

5 Menampilkan form yang 
berguna untuk mengirim input 
dari pengguna berupa berkas-
berkas untuk prosesi 
penyerahan anak. 

Menampilkan form penyerahan anak sesuai dengan jumlah 
anak serta dapat mengirim form tersebut ke database dan 
mendapatkan notifikasi ketika berhasil mengirim form. 
Ketika pengguna belum login maka tidak bisa mengakses 
pendaftaran penyerahan anak. Ketika ada salah satu form 
yang belum terisi maka tidak dapat dikirim ke database. 

Valid 

6 Menampilkan form yang 
berguna untuk mengirim input 
dari pengguna berupa email dan 
password untuk proses login. 

Pengguna berhasil login ke dalam aplikasi dan dapat 
mengakses semua fitur dari aplikasi. Ketika pengguna salah 
memasukkan email/password maka akan muncul alert 
email/password salah. 

Valid 

7 Menampilkan form yang 
berguna untuk mengirim input 
dari pengguna berupa berkas-
berkas untuk proses registrasi 
di aplikasi. 

Pengguna berhasil mendaftarkan diri mereka ke aplikasi. 
Jika ada form yang belum terisi maka pengguna tidak dapat 
mendaftarkan diri. 

Valid 

8 Menampilkan daftar data 
community dari database serta 
memungkinkan pengguna 
untuk dapat melihat detail dari 
komunitas yang ada. 

Daftar community dapat ditampilkan secara berurutan  serta 
pengguna dapat melihat detail dari komunitas yang ada. 

Valid 

Pengujian System Usability Test (SUS) 
Tabel 2 menunjukkan pengukuran tingkat usability dari para jemaat kepada aplikasi. 
 

Tabel 2. Daftar Pertanyaan SUS 

No Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 

3 Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan. 
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4 Saya membutuhkan orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak kosisten (tidak serasi pada sistem ini). 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 

8 Saya merasa sistem ini membingunkan. 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini. 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 

 
Dalam rangka mengevaluasi tingkat daya guna sistem 
yang telah dibuat, dilakukan pengujian dengan 
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 
[21]. Metode ini digunakan untuk mengukur sejauh 
mana sistem tersebut dapat digunakan dengan efektif 
dan efisien oleh penggunanya [22, 23]. Proses 
pengukuran dilakukan dengan menyebarkan 
kuesioner kepada sekelompok responden, yang 
dalam kasus ini terdiri dari 20 calon pengguna sistem, 
yakni jemaat dan pengurus gereja. Kuesioner yang 
digunakan sesuai dengan template dari System Usability 
Scale itu sendiri, yang dapat dilihat dalam tabel 2 

sebagai acuan [21]. Setelah kuesioner disebar, 20 
responden tersebut memberikan penilaian mereka 
berdasarkan pertanyaan-pertanyaan dalam kuesioner. 
Hasil dari penilaian tersebut kemudian dapat 
ditemukan dalam tabel 3. Penilaian dari para 
responden dalam tabel 3 memberikan gambaran yang 
komprehensif tentang tingkat daya guna sistem yang 
telah dibuat. Setiap pertanyaan dalam kuesioner 
mengacu pada aspek-aspek tertentu yang penting 
dalam mengevaluasi keefektifan dan keefisienan 
sistem. 
 

 
Tabel 3. Data dari Responden 

No Responden 
Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Chintya 4 2 5 2 4 2 4 2 3 2 
2 Responden 2 5 3 4 2 4 2 4 2 4 2 
3 Dara 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
4 Piliya 4 3 4 2 4 3 3 3 4 4 
5 Henry 5 2  1 4 3 3 3 4 2 
6 Ajik 3 3 4 2 3 2 4 2 2 1 
7 Christo 4 2 4 3 4 2 3 2 4 4 
8 David 4 2 5 2 4 3 3 2 4 4 
9 Aldo 4 2 4 2 3 3 3 2 4 3 
10 Elifus 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 
11 Deka 4 2 4 2 4 2 5 2 4 2 
12 Responden 12 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 
13 Septi 4 2 4 2 4 3 4 2 5 2 
14 Stefanus 4 2 4 2 4 2 5 2 4 2 
15 Jessica 4 2 4 4 4 2 4 2 4 4 
16 Dea 3 2 4 3 4 3 4 2 3 4 
17 Gresia 4 2 4 4 4 2 4 2 3 4 
18 Responden 18 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2 
19 Responden 19 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2 
20 Responden 20 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2 
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Tabel 4. Perhitungan SUS 

Skor Hasil Hitung 
Jumlah Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 30 75 
4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
3 2 3 3 3 2 2 2 3 1 24 60 
4 3 3 4 3 2 2 2 3 3 29 73 
2 2 3 3 2 3 3 3 1 4 26 65 
3 3 3 2 3 3 2 3 3 1 26 65 
3 3 4 3 3 2 2 3 3 1 27 68 
3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 26 65 
3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 78 
3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 31 78 
3 2 2 2 3 2 2 2 3 1 22 55 
3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 30 75 
3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 31 78 
3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 26 65 
2 3 3 2 3 2 3 3 2 1 24 60 
3 3 3 1 3 3 3 3 2 1 25 63 
4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 35 88 
4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 35 88 
4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 35 88 

Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 72  

 
Berdasarkan tabel 2, masih dilakukan proses untuk 
menghitung skor akhir dari penggunaan System 
Usability Scale sesuai tahapan perhitungan berikut. 
Pertama, setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, 
skor yang diberikan oleh responden akan dikurangi 1. 
Hal ini dilakukan untuk mengoreksi skor dan 
menghindari bias penilaian yang mungkin terjadi. 
Sedangkan untuk pertanyaan yang bernomor genap, 
skor akhir diperoleh dengan mengurangi nilai 5 
dengan skor yang diberikan oleh responden. Dengan 
langkah-langkah ini, didapatkan skor individu untuk 
setiap pertanyaan dalam kuesioner. Selanjutnya, skor 
SUS diperoleh dengan menjumlahkan skor dari 
setiap pertanyaan yang telah diolah, kemudian hasil 
penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2,5. Hasil 
penilaian dapat dilihat pada tabel 4. Skor SUS ini 
merupakan indikator dari tingkat daya guna sistem, 
dengan skor yang lebih tinggi menandakan bahwa 
sistem tersebut lebih mudah digunakan dan 
memuaskan penggunanya [24]. Dari ke-20 responden 
didapatkan hasil rata rata nilai SUS sebesar 72 dan 
dapat dikatagorikan ke dalam grade scale C dan adjective 
ratings good [25]. Dengan demikian, melalui 
pengolahan data menggunakan metode System 
Usability Scale, kita dapat memperoleh pemahaman 

yang lebih mendalam mengenai tingkat daya guna 
sistem yang telah dibuat dan memberikan panduan 
bagi pengembangan serta perbaikan ke depannya. 
 
 

4. Kesimpulan dan Saran 
 
Melalui penelitian Pengembangan Aplikasi Sistem 
Informasi Gereja Isa Almasih Jemaat Purwodadi pada 
Platform Android ini, didapatkan simpulan sebagai 
berikut:  
1) Aplikasi dapat digunakan oleh seluruh anggota 

gereja pada platform Android. 
2) Fitur-fitur yang telah dibuat dapat membantu 

melancarkan proses penerimaan informasi dan 
proses administrasi. 

3) Tampilan dari aplikasi dapat diterima oleh para 
jemaat Gereja Isa Almasih Jemaat Purwodadi. 

 
Saran yang dapat diberikan, dapat dilakukannya 
pengembangan pada keamanan dari sistem karena 
tidak difokuskannya penelitian ini terhadap hal 
tersebut. Selain itu juga dapat dilakukannya 
pengembangan terhadap fitur-fitur baru yang dapat 
membantu pembuatan laporan menjadi lebih mudah 
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dibandingkan dengan yang ada saat ini. Untuk 
tampilan aplikasi dibuat lebih simpel agar para jemaat 
yang sudah lanjut usia tetap dapat menggunakan 
aplikasi ini tanpa kebingungan. 
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